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лённым признакам, представленным выше. Анализ и классификация кличек животных 
в английском языке показали, что этимология кличек очень разнообразна. 
Выделяют несколько приемов перевода кличек животных с английского языка 
на русский: 
1. Транскрипция и транслитерация. Предполагается приближение фонетической 
и графической формы языка оригинала к языку перевода. Например, Filch – Филч. 
2. Калька и полукалька. Полностью или частично сохраняет семантическую струк-
туру исходной единицы при использовании средств языка перевода. Например, Old 
Penny – Старый пенни, Three Crowns – Три короны; 
3. Неологизмы. Создается в языке перевода новое имя собственное при отстутствии 
словарного соответствия. Например, Piglet – Пятачок.  
5. Функциональные замены, или уподобляющий перевод. Представляет собой под-
бор функционального эквивалента. Например, Muffin – Плюшка. 
5. Описательный перевод. Используется при невозможности любого другого спо-
соба перевода. Например, Teddy – Тедди-медведь. 
Таким образом, можно сделать вывод, что клички животных общирно распростра-
нены в английском языке. Происхождение кличек может быть совершенно различным, 
что может затруднять процесс осуществления их перевода. Однако анализ показал, что 
в отношении кличек действуют правила перевода, применимые к именам собственным, 
наиболее частотными оказались транскрипция и транслитерация, кальки и полукальки. 
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ЛИНГВИСТИЧЕСКИЕ ПРИНЦИПЫ ЛОКАЛИЗАЦИИ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 
(НА МАТЕРИАЛЕ ИГРЫ «ВЕДЬМАК 3: ДИКАЯ ОХОТА») 
Знамеровская А. О. 
 
В данной статье рассматривается локализация как переводческий процесс в активно 
развивающейся сегодня области компьютерных игр. Анализируются переводческие зада-
чи, примеры их решения с позиций их сопоставления в русском, английском и польском 
языках на материале компьютерной игры «Ведьмак 3: Дикая Охота».  
Ключевые слова: локализация, перевод, липсинк, транскреация. 
This article is devoted to localization as the translation process in the actively developing area 
of computer games. This paper analyses translation problems, examples of their solving and 
their comparison in Russian, English and Polish languages on materials of the game “The 
Witcher3: Wild Hunt”.  
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Мир становится все теснее, люди все больше стремятся контактировать с предста-
вителями других стран, с продуктами их труда. Но при этом языкового перевода уже не 
достаточно, появляется необходимость и в «культурном» переводе. Когда речь идет 
о культурной адаптации, следует говорить о локализации, когда необходимо интерпретиро-
вать текст так, чтобы представителю другой культуры казалось, что это и есть оригинал. 
Нужно изучить культуру получателя, а затем адаптировать продукт под ее потребности.  
Локализация как раз-таки и есть такой перевод, который, помимо хорошего знания 
языка, требует обширных познаний культуры, ее особенностей, менталитета народа, даже 
юмора, легенд и сказок [1; 2].  
Обычно локализуют ПО, веб-сайты и компьютерные игры. Последние являются 
наиболее сложным и трудоемким аспектом, поскольку их локализация охватывает ИТ-
перевод, литературный и аудиовизуальный переводы. В задачи переводчика входит пере-
дать смысловую, сюжетную составляющую игры [6]. Он неизбежно столкнется со следу-
ющими задачами:  
• Недоступность конечного продукта, поскольку предоставляется только текст, 
а визуальный контекст отсутствует. Если в языке оригинала нет категории рода, может 
быть затруднительно переводить, зная лишь имена персонажей. Жаргонизмы, сленг, 
неологизмы также вызывают затруднения. В таких случаях имеет место транскреация, 
представляющая собой творческую адаптацию под культуру получателя.  
• Интерактивные игры, когда игрок может совершать выбор ответа, от которого 
зависит последовательность реплик. Поэтому каждая реплика зависит от контекста, пере-
водить их по отдельности очень сложно.  
• Если сценарий делится между переводчиками, необходимо убедиться, что нет 
различий в переводе нет.  
• Если вселенная игра не знакома переводчику, то легко запутаться в сложной си-
стеме взаимоотношений персонажей и в ходе событий сюжета.  
• Присутствие в игре отсылок к поп-культуре (или предыдущим частям игры) 
усложняет перевод, поскольку необходимо корректно передать посыл разработчиков и, 
если необходимо, адаптировать его под получателя, чтобы избежать недопонимания.  
К этому стоит добавить достаточно сжатые сроки, в которые требуется предоста-
вить готовую локализованную версию игры.  
Компьютерная игра «Ведьмак 3: Дикая Охота» является третьей частью серии игр 
«Ведьмак» польской компании CD Projekt RED. Локализация осуществлялась в отделе ло-
кализации российского подразделения разработчика. Официально игра вышла 19 мая 
2015 года и была представлена в 16 локализованных версиях [3].  
Польский разработчик решил создавать «Ведьмака» на английском языке, сохраняя 
при этом польскую аутентичность и колорит, которые присутствуют в оригинальной од-
ноименной книге польского писателя Анджея Сапковского. Сценарий писался на поль-
ском языке, с которого игру локализовали на русский. Несколько факторов сыграли нема-
ловажную роль в качестве полученного продукта: книжные переводы Евгения Вайсброта 
впервые вышли еще в 1993 году, предыдущие части игры также были локализованы на 
русский язык еще в 2007 и 2011, а славянский колорит, которым пропитана игра, очень 
близок русскоговорящим игрокам.  
Для начала, стоит поговорить о тех, ошибках самого Е. Вайсброта, которые так по-
любились поклонникам, и которые решено было сохранить и в играх. Например, 
«krasnolud» был переведен как «краснолюд», хотя на самом деле с польского он перево-
дится как «гном», «niziołek» стал «низушком», хотя на польском это «хоббит» или «по-
лурослик». Вместо привычных толкиеновских «эльфийский» (elfie) и «эльфийка» 
(elfka) появились своеобразные «эльфский» и «эльфка» [5].  
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У персонажей, с которыми имеет дело главный герой, достаточно «говорящие» 
имена, было очень важно передать это в процессе адаптации. Например, Ворожей 
(Guślarz, The Pellar), Ивар Злобоглаз (Ivar Złe Oko, Ivar Evil-Eye), Виги Помешанный 
(Vigi Pomyleniec, Vigi the Loon), Скрытый (Ukryci, The Unseen Elder), Ивасик (Janek, 
Johny). Как можно заметить, при переводе прозвищ переводчики прибегли к приему 
калькирования. В переводе других названий, таких как Велен (Velen), Новиград 
(Novigrad), Оксенфурт (Oxenfurt), Туссент (Toussaint), Вызима (Wyzima, Vizima), 
Скеллиге (Skellige), использовалась транскрипция [4].  
Игровая вселенная огромна, это целый мир, где живут разные расы, у каждой из 
которых свой язык или диалект, и здесь были сохранены книжные названия и соответ-
ственно их переводы. При этом писатель решил привнести в эти названия свою уникаль-
ность, так как они основаны на разных языках. А. Сапковский опирался на свои знания 
таких языков, как: английский, немецкий, французский, русский, итальянский, испанский, 
голландский, латинский, ирландский, бретонский, валлийский, провансальский, санскрит 
и другие, менее известные. В частности, это относится к валлийскому, ирландскому, 
французскому, английскому и латинскому языкам, точнее их искаженным вариантам 
в именах собственных, которые выделяются в языке героев. Мир людей построен на 
наследии культуры эльфов, которые были изгнаны ими. У этого языка есть название – 
Старшая Речь или Hen Llinge (в оригинале – Starsza Mowa). Вот что сам Анджей Сап-
ковский говорит об «эльфском» языке: «Язык эльфов – это смесь, "коктейль Молотова" 
из валлийского, ирландского, итальянского, и – там, где я хочу, чтобы меня понимали – 
английского и немецкого. Для читателя это должен быть чужой язык. Он не должен 
знать, что там написано, он должен это чувствовать» [5].  
Если говорить об антропонимах, то среди них встречаются следующие: 
Gwynbleidd (Гвинблейд) – Белый Волк (с валлийского: blaidd – волк, gwyn – белый), 
Deithwen (Деитвен) – Белое Пламя, Carven (Карвен) – Лис, Zireael (Зираэль) – Ла-
сточка, Loc’hlaith (Локхлаит)– Владычица Озера, Ard Rhena (Ард Рена) – Верховная 
Королева (с ирландского: ard – высокий, с французского: reine – королева).  
Весьма разнообразны и топонимы: Kaer Morhen (Каэр Морхен) (Caer 
a'Muirehen) – Крепость Старого Моря (с валлийского: caer – крепость, môr – море), 
Caed Wen (Каедвен) – Белый Лес (с валлийского: coed – лес, wen – белый), Ceann Treise 
(Кеан Трайс) – Место Силы (с ирландского: ceann – голова, treise – прочность) [2].  
В игре появляются знакомые русскоговорящему игроку по славянским сказкам 
и легендам леший (leszy, leshen), прибожки (ubożę, godlings), волколаки (wilkołak, 
werewolves), полуночницы (północnica, nightwraith) и многие другие.  
В «Ведьмак III: Дикая Охота» присутствуют множество так называемых «Пасхаль-
ных яиц», которые являются отсылками к другим известным произведениям культуры. 
Эти отсылки связаны с книгами, сериалами, кино и другими составляющими поп-
культуры. «Пасхалки» могут встречаться повсюду в игре, будь то название локации, имя 
персонажа, события, повторяющие сюжет какого-либо произведения. Например, В одном 
из городов можно встретить низушка, который говорит: «Только попробуй назвать меня 
Бэггинсом», что отсылает игрока к книгам «Хоббит» и «Властелин колец» 
Дж. Р. Р. Толкиена. Краснолюд Золтан восклицает: «Мой топор с тобой!», когда главный 
герой просит его о помощи. Те же слова произнес гном Гимли в фильме «Властелин ко-
лец», отправляясь в поход. В начале игры один из персонажей замечает, что Император 
сделает главному герою «предложение, от которого невозможно отказаться», что явля-
ется цитатой из фильма «Крестный отец». Однако, некоторые из них не удалось передать 
на русский язык. Например, в Новиграде главный герой может найти бойцовский клуб, 
где одного из участников будут звать Дурден Портной, а в оригинале – Durden The 
Tailor, что является отсылкой к Тайлеру Дердену (Tyler Durden) из книги и фильма 
«Бойцовский клуб». В игре можно услышать фразу «Я создана для любви», которая в ори-
гинале звучит как «I was made for lovin’», это «пасхалка» к песне «I was made for lovin’ 
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you» группы KISS. Но даже несмотря на то, что где-то и не удалось сохранить некоторые 
аллюзии, в русской локализации появились свои уникальные «пасхалки», понятные рус-
скоговорящим жителям СНГ. В одном из квестов во время сражения противник главного 
героя произносит фразу: «Живьем брать демонов!». Это узнаваемая цитата из советского 
фильма «Иван Васильевич меняет профессию». В квесте «О чем говорят лошади» на во-
прос главного героя, почему она всегда появляется, стоит ему лишь позвать, в русской 
версии лошадь в ответ напевает «Позови меня с собой, я приду сквозь злые ночи» – строчка 
из песни Татьяны Снежиной «Позови меня с собой» (в английской версии это строчка «I’ll 
be there for you-ou-ou as the world falls down» из песни Дэвида Боуи «As The World Falls 
Down», в польской – «Być tam, zawsze tam, gdzie Ty» из песни Яцека Скубиковского 
«Zawsze tam gdzie Ty»). Глядя на все эти примеры, можно понять, что русскоязычный иг-
рок не чувствует, что где-то «чего-то не хватает». Локализаторы либо подбирали подхо-
дящий экивалент, либо оставляли для игроков «пасхалку» в другом месте.  
И все-таки некоторые ошибки, которые искажают смысл, в переводе были допуще-
ны. Например, один из героев, указывая на фиолетовые цветы, говорит главному герою: 
«Видишь мальвы? Вот эти вот, голубые?». В это время в оригинале это: «See the hollylock 
there? The violet blooms?», а в польской версии: «Widsish te malwy? Te fioletowe?», то есть 
цветы фиолетовые, а не голубые, и игрок сам это видит. В другом примере главного героя 
готовят к встрече с Императором, он произносит: «Думаешь, Императору важно, не 
слишком ли длинные у меня уши?», хотя в английской версии это: «Think Emhyr cares if I’m 
clean?», и то же самое в польской: «Myślisy, źe Emhyra obchodyi, co mam za uszami?» («Ду-
маешь, Эмгыра волнует, что у меня за ушами?»).  
Многие игроки считают липсинк (lyp sinc) русской локализации недоработанным. 
Липсинк представляет собой упрощенную озвучку, при котором важно совпадение начала 
и конца произносимой фразы. Работу над локализацией «Ведьмак III: Дикая Охота» дей-
ствительно можно назвать масштабной, даже грандиозной, так как было переведено при-
мерно 20000 строк диалогов. Польские реплики отличались по длине от оригинальных ан-
глийских, то же касается и русского перевода. Речь героев в некоторых местах ускоряли, 
иногда в несколько раз. Например, фраза «That’ll do.» переведена как «Этого достаточ-
но», краткое «Guess.» стало «Давай ближе к сути.», пришлось ускорить фразу «Я искупа-
юсь, сделаю макияж, а ты как раз позанимаешься и вернешься.», которая в оригинале не-
много короче «Go and train with her. Then come back. It’ll give me a chance to put my face 
on.». В некоторых местах реплики замедляли: «Oh,yes…From very far away.» и «О, 
да…очень.»; «I’m not that much of a hury…» и «Я не так сильно спешу…». Многие сошлись 
на мнении, что это в первую очередь недочет разработчиков, которые изначально плани-
ровали использовать инструменты для изменения хронометража некоторых сцен, а пере-
водчики переводили заданные реплики без аудиовизуального контекста.  
Таким образом, осуществляя качественный перевод, локализаторы столкнулись 
с задачами, от решения которых зависела их работа. Наибольшую сложность вызвали от-
сутствие визуального контекста и невозможность ознакомиться с окончательным продук-
том, ведь русские локализаторы работали параллельно с польскими. С польского языка 
игра как раз и переводилась, что обусловливает различия с оригиналом в некоторых ме-
стах. Для решения этих задач переводчикам необходимо было использовать такие приемы 
как: транслитерация, транскрипция, транскреация, калькирование. В целом, можно 
назвать проведенную работу успешной, так как достоинства этого перевода, его качество 
перекрывают все недостатки, которые случайно можно обнаружить во время игрового 
процесса.  
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ПЕРЕВОДЧЕСКАЯ СКОРОПИСЬ И ЕЕ РОЛЬ В РАБОТЕ ПЕРЕВОДЧИКА 
Кузнецова Д.С. 
Заглядкина Т.Я. 
 
Статья посвящена изучению универсальной переводческой скорописи с целью выявления 
ее основных принципов и их применения в процессе устного перевода.  В статье пред-
ставлены примеры ведения скорописи начинающих студентов-переводчиков. 
Ключевые слова: переводческая скоропись, переводчик, принципы УПС, ведение записи. 
The article describes the study of interpreter's note-taking in order to identify its basic principles 
and their use in the process of interpretation. The article presents examples of cursive writing 
based on an experiment with budding student-translators. 
Key words: interpreter's note-taking, translator, principles, record keeping. 
Данная тема представляет большой интерес для лингвистов и начинающих пере-
водчиков, так как изучение и применение универсальной переводческой скорописи (УПС) 
облегчает ведение записи в процессе перевода и последующее прочтение сообщения, про-
изнесенного оратором. 
Переводческая скоропись – это «система ускоренной записи речи оратора с помо-
щью различных заранее выработанных сокращений, условных значков и т.д. для облегче-
ния последующего воспроизведения информации на языке перевода» [3]. 
В каждом учебнике и пособии по переводческой скорописи говорится, что любой 
человек может ее освоить.  Для нашего современного мира и быстрого темпа жизни УПС 
кажется крайне необходимой и важной вещью. Она может помочь не только переводчику, 
как это принято считать, а также и обычным студентам, записывающим лекцию или лю-
дям, принимающим участие в различных конференциях и семинарах. 
Однако, скоропись требует определенной и тщательной подготовки.  Необходимо 
решить для себя ряд важных задач, например: каким способом удобнее записывать; какие 
знаки и символы наиболее удобны для применения; и конечно же, сколько времени нужно 
для того, чтобы в полной мере овладеть УПС. 
Как нам известно, устный перевод зародился много веков назад. И чтобы правиль-
но осуществить перевод исходного сообщения, переводчик должен развивать в себе такие 
необходимые навыки как концентрация внимания, идеальная память, способность синтак-
сического развертывания и прогнозирования, а также быть как билингвальным, так и би-
культурным. 
